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Resumen

La industria de los videojuegos alcanza ya una
dimension de mercado superior a los 74 millones de
dolares a nivel global. Desarrollar videojuegos es una
tarea compleja que involucra la experiencia de
profesionales de varias disciplinas incluyendo ciencias
de la computacion, arte, disefio y negocios. Se han
incorporado précticas del desarrollo de software al
desarrollo de los videojuegos, sin embargo, una
diferencia fundamental es que un videojuego tiene
como objetivo proporcionar una experiencia ludica.
Esto puede causar una divergencia en las practicas.
Este articulo describe los avances de tesis de maestria
sobre una propuesta de un modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes tomando
como base el estdndar ISO/IEC 29110.
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1. Introduccién

Este articulo es un avance de tesis de maestria del
Posgrado en Ciencia e Ingenieria de la Computacion de
la UNAM [1].

La industria de los videojuegos alcanza ya una
dimension de mercado superior a los 74 mil millones
de dolares a nivel global [2]. Desde hace afios super6 a
la industria cinematogréafica y con tendencias a
desmarcarse con mucha facilidad y rapidez.

El surgimiento de nuevos esquemas de mercado y
dispositivos que facilitan el acceso para una mayor
cantidad de consumidores han dado pie a la formacion
de un mercado maduro.
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El rapido crecimiento de este mercado se debe
(entre otras razones) al surgimiento de nuevos modelos
de comercializacién por medio de la descarga de
juegos a través de Internet en todo tipo de consolas, y
el incremento en el uso de aplicaciones en dispositivos
maviles [3].

Desarrollar videojuegos es una tarea complicada
que involucra la experiencia de profesionales de varias
disciplinas incluyendo ciencias de la computacion, arte,
disefio y negocios [4]. La presion que existe en el
desarrollo de videojuegos para llegar al mercado tan
pronto como sea posible complica la planeacion de los
tiempos de desarrollo. Cuestiones de ingenieria de
software clésica asociados con el desarrollo de
videojuegos  puede incluir  administracion de
requerimientos, administracion de la configuracion,
verificacion y validacion.

Aunque se han incorporado précticas del desarrollo
de software por los desarrolladores de videojuegos, una
diferencia fundamental es que un videojuego tiene
como objetivo proporcionar una experiencia lddica,
ademas, la industria de los videojuegos tiene énfasis en
la experiencia de usuario y la usabilidad. Esto puede
causar una divergencia en las practicas.

El desarrollo de software para la industria de los
videojuegos esta evolucionando rapidamente y se est4
volviendo cada vez mas compleja.

El objetivo de esta investigacién es desarrollar una
propuesta de un modelo de procesos para el desarrollo
de videojuegos independientes, que proporcione guia
para planificar, gestionar y ejecutar la construccién de
este tipo de videojuegos tomando como base el
estandar ISO/IEC 29110.

Este articulo estd estructurado de la siguiente
manera: 1. Introduccién, 2. Situacion actual de la
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industria de los videojuegos en México, 3. Videojuegos
independientes, 4. ISO/IEC 29110 Perfiles del ciclo de
vida para las pequefias organizaciones, 5. Propuesta
de un modelo de procesos para el desarrollo de
videojuegos independientes, 6. Conclusiones y trabajo
a futuroy 7. Referencias.

2. Situacioén actual de la industria de los
videojuegos en México

Afio con afio, el mercado de los videojuegos en
México ha cautivado a mas jugadores, lo que ha
propiciado que cada vez méas empresas, desarrolladores
y proveedores miren hacia esta industria.

Mexico es un gran consumidor de videojuegos, sin
embargo no ocupa un lugar relevante como productor
de videojuegos [5].

La industria de desarrollo de videojuegos en México
se encuentra actualmente minimizada debido a la falta
de incentivos para realizar este tipo de actividad en un
esquema empresarial [6]. Existe una alta proporcion de
empleados dedicados a la creacién de videojuegos bajo
un esquema independiente, es decir sin apoyo
financiero de distribuidores.

En México, una tercera parte de los desarrolladores
de videojuegos laboran de modo independiente
(principalmente generando contenido gratuito) y
solamente el 2% de los desarrolladores emprendieron
su propio negocio. Esto demuestra que una gran
proporcion de esta mano de obra se encuentra
deslindada de los grandes corporativos [6].

Es importante mencionar que 4 de cada 10
desarrolladores cuentan con un trabajo adicional para
solventar sus necesidades debido a que no cuentan con
una remuneracion. La falta de incentivos da cabida a
una escasez de mano de obra calificada para participar
en el desarrollo de videojuegos.

En esta joven industria mexicana hay una relacion
entre la falta de madurez y la formacién que se ofrece
para quienes desean incursionar en ella. La formacién
académica es un elemento bésico para promover la
competitividad y la productividad, sobretodo en una
industria tan diversa y dindmica como la de los
videojuegos.

Sin embargo, las oportunidades de crecimiento para

el mercado de los videojuegos en México son altas,
gracias a que las aplicaciones para dispositivos moviles
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y los juegos en linea permiten tener un mayor acceso a
programadores o pequefios estudios.

De este modo, se presenta en México un entorno
optimo para impulsar e innovar la labor del desarrollo
de videojuegos, asi como la incorporacion en distintas
plataformas fijas y moviles [3].

3. Videojuegos independientes

Si bien no hay una definicion exacta sobre lo que
constituye un videojuego independiente (“indie
game”), este tipo de videojuegos comparten ciertas
caracteristicas: son desarrollados por individuos o
pequefios grupos, son juegos pequefios (comparados
con los videojuegos desarrollados por grandes
compafiias y con gran presupuesto), los desarrolladores
a veces no cuentan con apoyo financiero de
distribuidores y usualmente tienen un presupuesto
limitado o nulo para crearlos, sin embargo los
desarrolladores no tienen restricciones creativas [7].

Estos videojuegos pueden tomar afios en ser
desarrollados desde cero o pueden ser terminados en
cuestion de dias dependiendo de su complejidad. Al no
haber restricciones creativas generalmente se enfocan
en la innovacién, creatividad, y experimentacion
artistica y ocasionalmente algunos videojuegos se han
hecho muy exitosos.

Los desarrolladores independientes son
generalmente motivados por intereses personales en el
videojuego en el que trabajan. Algunas veces los
desarrolladores deciden liberar el cddigo fuente de los
videojuegos, aumentando asi en gran medida el nimero
de posibles participantes, dependiendo del interés que
genere el proyecto. Esto posibilita que el juego sea
mucho més complejo y pueda tener éxito.

Con el surgimiento de nuevas plataformas de
distribucién como las tiendas en linea, ahora es posible
vender videojuegos independientes a un mercado
mundial con una pequefia inversion inicial.

4. 1SO/IEC 29110 Perfiles del ciclo de vida
para las pequefias organizaciones

El desarrollo de software en un equipo pequefio es

un gran reto debido a que las personas deben llevar a
cabo diferentes roles.
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Figura 1: Procesos de ISO/IEC 29110

Para ayudar a organizar las actividades de pequefios
equipos de desarrollo existe el estandar ISO/IEC 29110
Perfiles del ciclo de vida para las pequefias
organizaciones [8].

El estdndar ISO/IEC 29110 ofrece un modelo
general para el desarrollo de software, el cual
promueve las mejores practicas de otros procesos
estandar existentes, y es lo suficientemente ligero para
aplicarse en pequerfias organizaciones de desarrollo de
software.

El estandar se crea para atender a las necesidades de
las pequefias organizaciones que desarrollan software,
que de acuerdo a un estudio de la OECD representa
mas del 95% de la poblacion de las empresas en todo el
mundo [8].

Define procesos del ciclo de vida, un marco de
trabajo, taxonomia y una guia de evaluacién para las
pequefias organizaciones para comprender y desarrollar
sus préacticas.

El estandar permitira a las pequefias organizaciones
evolucionar hacia modelos de procesos de software
mas maduros tales como ISO/IEC 12207
independientemente del enfoque actual en la
organizacion.

Las actividades definidas por el estandar se dividen
en los procesos de administracion del proyecto e
implementacién de software. Estos procesos estan
interconectados, la  administracién  dirige la
implementacién y la implementacion proporciona
realimentacion a la administracion, ambas con sus
propias fases [8, 9]. EI modelo se muestra en la Figura
1.
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El proceso de administracion del proyecto tiene
cuatro principales actividades: planeacion del
proyecto, ejecucién del plan del proyecto, evaluacién y
control del proyecto y cierre del proyecto. Estas
actividades se llevan a cabo conforme avanza el
proyecto, con la ejecucion del plan del proyecto y
evaluacion y control del proyecto como actividades
paralelas [8, 9].

El proceso de implementacion tiene 6 actividades.
Esas actividades son: inicio de la implementacion de
software, analisis de requerimientos del software,
arquitectura y disefio detallado del software,
construccion del software, integracion y pruebas del
software y entrega del producto. A diferencia del
proceso de administracion, las fases avanzan conforme
el producto madura [8, 9].

La industria de los videojuegos podria beneficiarse
de las practicas de administracion de proyectos
desarrolladas por la industria del software en general.

Es por eso que ISO/IEC 29110 podria ser un
modelo ideal para la industria de los videojuegos y se
tomara como base para la propuesta del modelo de
procesos para el desarrollo de videojuegos
independientes.

5. Propuesta de un modelo de procesos
para el desarrollo de videojuegos
independientes.

El objetivo de esta investigacion es desarrollar una
propuesta de un modelo de procesos para el desarrollo
de videojuegos independientes, que proporcione guia
para planificar, gestionar y ejecutar la construccién de
este tipo de videojuegos.
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El estandar ISO/IEC 29110 Perfiles del ciclo de
vida para las pequefias empresas se tomara como base
para la propuesta del modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes.

5.1 Relevancia y contribucién

La industria de los videojuegos en México aln es
joven y hay pocos estudios sobre el desarrollo de
videojuegos.

Contar con un modelo de procesos que se enfoque a
las particularidades del desarrollo de videojuegos
independientes, contribuiria a minimizar las principales
dificultades que se distinguen en este tipo de desarrollo
de software y mejorar la calidad en los videojuegos
desarrollados.

Ademéds este modelo de procesos aceleraria el
conocimiento técnico para poder comenzar a crear mas
estudios de videojuegos en México.

Gran parte de los estudios de desarrollo de
videojuegos son pequefias y medianas empresas que
buscan diversos modelos de procesos que se puedan
adoptar a sus necesidades en el desarrollo de
videojuegos.

Con la publicacion del estdndar 1SO/IEC 29110
Perfil Bésico se tiene un marco de trabajo que va
dirigido a pequefias entidades para el desarrollo de
software [8] y con la integracién de un modelo de
procesos enfocado a las particularidades del desarrollo
de videojuegos independientes se podria obtener el
beneficio de una adopcion adecuada y sin tantas
dificultades para los estudios independientes.

5.2 Metodologia de trabajo

Para realizar la propuesta del modelo de procesos
para el desarrollo de videojuegos independientes se
Ilevaran a cabo las siguientes actividades:

1. Investigar el estado del arte de la industria de los
videojuegos, en particular la Ingenieria de Software
aplicada a su desarrollo. Esta actividad se realiza
mediante una Revision Sistemética de Literatura y
se documentaré la investigacion sobre el estado del
arte.

2. Investigar el estado del arte de la industria de los
videojuegos independientes en México. Esta
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actividad se realiza mediante un sondeo que se
aplicara a los estudios independientes mexicanos y
se asistira a eventos especializados sobre el
desarrollo de videojuegos en México.

3. Investigar trabajos relacionados sobre el
desarrollo de videojuegos independientes. Esta
actividad se realiza mediante una Revision
Sistematica de Literatura y se documentard la
investigacion.

4. Construir un modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes. Se
realizara con base en las necesidades Yy
caracteristicas de la industria mexicana,
considerando el estado del arte, principios y
valores del desarrollo &gil, utilizando como marco
el ISO/IEC 29110.

5. Utilizar el modelo propuesto en la construccion
del prototipo de un videojuego. Se construird un
prototipo de un videojuego aplicando el modelo
propuesto y se documentaran los resultados
mediante un reporte de experiencia.

6. Analizar y ajustar el modelo de procesos
considerando los resultados de validacién. Se
documentara el modelo de procesos considerando
los resultados de validacién.

5.3 Avances en la propuesta del modelo

Sobre el primer punto de la metodologia de trabajo
Investigar el estado del arte de la industria de los
videojuegos, se realizd una Revision Sistemética de
Literatura sobre los procesos de software utilizados en
el desarrollo de videojuegos. Se obtuvieron una serie
de articulos que estan siendo analizados. El objetivo es
conocer de qué forma los procesos de desarrollo de
videojuegos difieren de los procesos de desarrollo de
software.

Se ha podido observar en general que hay
diferencias en la industria de los videojuegos y la
industria del software provocada por los diferentes
publicos a los que van dirigidos, fuentes de
informacion y diferentes usos previstos para los
productos. En la industria de los videojuegos los
productos son desarrollados principalmente para
entretener, tienen como objetivo maximizar el tiempo
que se utilizan [9, 10]. En estos desarrollos:
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= Tiene prioridad la calidad en la experiencia de
usuario, la solucion técnica es solo parte del
producto ya que se requiere trabajo creativo
en la narrativa, ingenieria de audio y gréaficos.

= Ademas, es comln que se agregue contenido
descargable o DLC (Downloadable Content)
después del lanzamiento del producto y los
requerimientos y el disefio estdn basados en
conceptos abstractos.

= Hay incluso diferencias en la necesidad de
aspectos como la creatividad.

= En cuanto a las diferencias entre los procesos
de desarrollo de videojuegos y los procesos de
desarrollo de software se pueden observar
diferencias menores en los procesos de
administracién de proyectos, desarrollo
técnico (todos los juegos requieren tareas de
programacion en algun nivel) y métodos de
prueba (aunque la industria de los
videojuegos tiene énfasis en la experiencia de
usuario y la usabilidad).

=  Se observan mayores diferencias en el disefio
y administracion de los cambios (el disefio
cambia constantemente, los productos pueden
sufrir  cambios importantes en  etapas
avanzadas del desarrollo si algun aspecto del
disefio no es atractivo para los clientes),
desarrollo de contenido, herramientas de
desarrollo (algunas herramientas de desarrollo
orientadas a los videojuegos como los engines
son lo suficientemente sofisticados como para
requerir conocimientos especificos en el
desarrollo del videojuego), criterios de
calidad (la industria de los videojuegos tiene
mas énfasis en la experiencia de usuario y en
los requerimientos no funcionales).

En cuanto al punto 2 de la metodologia de trabajo
Investigar el estado del arte de la industria de los
videojuegos independientes en México, al asistir al
evento especializado sobre desarrollo de videojuegos
realizado en noviembre de 2014 (EGS Developers) en
la ciudad de México, se pudo realizar un sondeo previo
a los estudios de desarrollo de videojuegos que
asistieron al evento. Se realizaron preguntas generales
a los desarrolladores y sobre el estudio, procesos de
desarrollo de videojuegos, administracién de
proyectos, canales de distribucion y marketing.

Ademas se disefié un cuestionario con 18 preguntas
que también se aplicara en linea a los estudios
independientes que deseen participar en el sondeo. El
objetivo es recopilar informacién de estos estudios de
desarrollo de videojuegos sobre: procesos de
desarrollo, administracion de proyectos, pruebas,
canales de distribucion, marketing y ventas, para
evaluar la informacion y considerar las necesidades y
dificultades que tienen los estudios mexicanos para
desarrollar sus videojuegos.

Sobre el punto 3 de la metodologia de trabajo
Investigar trabajos relacionados sobre el desarrollo de
videojuegos independientes, el objetivo es evaluar los
articulos seleccionados como resultado de la Revision
Sistematica de Literatura sobre los modelos de
procesos en particular para el desarrollo de
videojuegos independientes.

El estdndar ISO/IEC 29110 es un comienzo
razonable para crear un modelo para pequefias y muy
pequefias organizaciones que desarrollan software. Sin
embargo para desarrollar el punto 4 de la metodologia
de trabajo Construir un modelo de procesos para el
desarrollo de videojuegos independientes, debera
considerarse que el desarrollo de videojuegos tiene
caracteristicas inusuales como los cambios en el disefio
en etapas avanzadas del desarrollo y la prioridad sobre
la experiencia de usuario. Ademds de que existen
diferencias con el desarrollo de software.

Debido a que en esta industria se tiende hacia el
rapido desarrollo de videojuegos y la vida de los
productos se acorta, en este entorno inestable, que tiene
como factor inherente el cambio y la evolucion rapida
y continua, la ventaja competitiva se encuentra en
aumentar la productividad y satisfacer las variantes
necesidades del cliente. Es por esto que se consideraran
los principios y valores del desarrollo &gil en la
construccion del modelo de procesos [12].

El punto 5 de la metodologia de trabajo consiste en
Utilizar el modelo propuesto en la construccién del
prototipo de un videojuego. Con el objetivo de evaluar
el modelo propuesto se elegira a algin estudio de
desarrollo de videojuegos independientes para que
construya un prototipo de un videojuego utilizando este
modelo. Los resultados seran documentados en un
reporte de experiencia y finalmente seran utilizados
para realizar el punto 6 que consiste en Analizar y
ajustar el modelo de procesos considerando los
resultados de validacién.
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6. Conclusiones y trabajo a futuro

Los desarrolladores de videojuegos necesitan
dominar sus métodos de produccion, de tal forma que
puedan producir sus juegos de una forma repetible y
organizada.

El desarrollo de software para la industria de los
videojuegos esta evolucionando rapidamente y se esta
volviendo cada vez mas compleja. En una industria tan
competida y demandante, la mejora continua en la
calidad en los videojuegos desarrollados se vuelve algo
fundamental.

A partir de la evaluacion y andlisis de los articulos
seleccionados, se propondrd un modelo de procesos
para el desarrollo de videojuegos independientes que
proporcione guia para planificar, gestionar y ejecutar la
construccion de este tipo de videojuegos. Se
considerard el estado del arte y las necesidades de los
estudios independientes mexicanos Yy se utilizara como
marco el ISO/IEC 29110.

Se utilizard el modelo propuesto en la construccion
de un prototipo de un videojuego, se documentaran los
resultados mediante un reporte de experiencia y
finalmente se ajustara el modelo de procesos
considerando los resultados de validacion.
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